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INTRODUCTION 


European Superleogue is designed to be 
simply the best football game around It 
provides a detailed simulation of the 
challenges faced by the people at the top of 
one of the toughest professions it is possible 
to imagine 

To succeed, you will have to think and act 
quickly, trying to balance training schedules, 
tactical planning, squad morale, boardroom 
politics, fickle press coverage AND contend 
with the seven computer driven manogers of 
the other Super league teams, all of whom 
play an experienced and tactically sound 
game of football 

Each club has a first team squod of 20 
players All eight club's players are treated as 
individuals and their characteristics and 
abilities change constantly as the season 
progresses, with the ravages of time and 
poor (or good!) management taking it's loll 
on the performance of the team. 

The aim of the game is a simple one - take 
your team to the Chompionship of the 
Superleogue Achieving it, however will not 
prove easy, even for the most experienced 
game players amongst you The game is 
played as a simulation, in which you assume 


the role of the team boss and take the 
decisions that the manager would take You 
must choose the team and decide who and 
when to buy. but the less glamorous decisions 
are often the ones which determine success or 
failure setting the training schedules for 
example, can have a major impoct on the 
teams results and hence on your own 
standing 

Keeping up the teams morale and fitness and 
making a shrewd choice of tactics come 
match day will take you to the top, if the 
chairman leaves you alone to get on with it 
and you don't get too many postponed 
matches and your best players don't apply 
for transfers and your squad doesn't get 
decimated by injury and you get the 
picture? 

LOADING THE GAME 

The loading instructions appear on the label 
of your disk or cassette 

LEVELS 

European Superleague provides three 
different levels of gameplay The following is 
intended as a rough guide to the different 
characteristics of each 
LEVEL ONE No Mid week matches, no 
injuries, transfer market quiet, difficult to lose 
money, no pitch problems and a patient 
Chairman. • 

LEVEL TWO Injury problems, transfer market 
buoyant , postponement of some matches, 
pitch problems and the Chairman is 
becoming more impatient 
LEVEL THREE Mid week matches, injury 
problems more persistent, transfer market 
frantic, poslponment of matches hectic, more 
pitch problems and the Chairman is very 
intolerant! 

CONTROLLING YOUR ACTIONS 

All the functions of the game are menu 
driven. The menus list out your given choice 
at any point in the game and are obtained 
by clicking on the item you wish to use • file, 
door, telephone, intercom etc Use the 
joystick/mouse to ploce the cursor onto your 
selected action, which is then highlighted. 
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and press the left mouse button, or fire on the 
|oy stick to select 

To save the game position after a match, hit 
FI and follow the on-screen prompts 

QUICK KICK OFF 

For those who can never be bothered to read 
manuals and who insist on playing before 
they are ready, here is an instant intro to get 
you in and playing PLEASE READ IT* 

When the game has loaded, you will be 
asked to select which languoge you wish to 
play in, which club you want to run and at 
what level Follow the on screen prompts 
through to the first game screen proper, 
which is the boardroom, with the chairman 
facing you He will give you two files to read 
your team and the financial state of the club 
Click on them to read through 
Once you finish you will be switched to a 
shot of your office seen from behind the desk 
Locate the telephone, intercom and filing 
cabinet and note the team photo and results 
chart on the wall They all play a part in 
controlling the game 

The telephone and intercom do exactly what 
you would expect and you can use them to 
communicate with the world outside the office 
walls. The phone connects to the other 
managers, the press and the training ground 
Whatever you say over the phone will have 
some effect on the game, so be careful Your 
first lesson as manager is not to engage your 
mouth until your brain is in gear as so many 
former league managers could testify 
The intercom connects you to the rest of your 
club and will put you in touch with your 
secretary, the chairman, cooch, groundsman 
and chief scout 

As with all actions in Superleague, your 
options on either the phone or intercom are 
menu driven, Click on the item you want to 
use to get the menu Highlight the option you 
want with the cursor and click on that to 
action it 

The filing cabinet gives you access to the 
details on the other teams, the state of your 
own and other information you might need 
Treat the files like icons to read them 


There are some things you MUST do in a 
week and others you SHOULD do Read your 
diary to find out what's on and listen to your 
secretary if she interrupts you to remind you 
to go somewhere, or call someone She HAS 
read the manual and she knows more about 
the game than you do 
Keep your players at maximum fitness by 
balancing the training and read up on the 
opposition before a match to find out what 
tactics might have a chance against them 
Don't be too pushy with the chairman unless 
you are doing really well and he might leave 
you in the |ob long enough to lose it all by 
your self I Do what you are told at board 
meetings and you might survive the season 
Most of all experiment This is a very friendly 
game and it won't mind at al* if you try things 
out to see what works ond what doesn't 
Transfer' are possible and you might be able 
to make a deal with the other manager for 
just obout anyone Ring up and try itl During 
the matches, you gel the chance al half lime 
to make changes lo your tactics or team Use 
it sparingly and only change what absolutely 
needs to be changed Meddling, like 
everything else in the game, has an effect on 
oil the players It might not be the effect you 
want 

The game will ensure that you carry out your 
mandatory duties, so experiment lo see what 
effect different actions have on your teams 
performances You will have to react to many 
of the phone colls etc that hit you in a week, 
but exactly how you do so is the whole crux 
of the problem Have fun 

MACHINE VARIATIONS 
The manual description applies to all formats 
m relation to the gameplay Due to the 
differing capabilities of the machines, 
however, there will be some variations in the 
presentation and implementation of that 
gameplay The paragraphs below list out 
what to expect and on what to expect ill 
I 28k Spectrum/Amstrad 
In order to fit in as much of the graphics and 
features as possible, some small changes 
have been made to the minor areas of the 
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game These will nol affect the play For 
example your salary is based upon your 
performance in the preceding period and 
instead of a bonus per week, your salary will 
vary as on indicator of how well you are 
managing 

The filing cabinet also stores less files than in 
the sixteen bit versions ring the scout for 
information on the other teams Your 
interface with the Chairman is operated 
slightly differently, in that it will be limited to 
the weekly board meeting, where you are 
given the feedback which tells you how much 
longer you have got in the job* 

Graphically, the icons are replaced in most 
cases with simple words, their function being 
unchanged (The diary however still uses the 
page turning icons ) The "game save" option 
is not available on these systems 
48k Spectrum/Amstrod/Commodore 64 
The game play is identical to that on the 
larger memory machines The only difference 
is that due to the restricted amount of free 
memory in this smaller format, the game will 
not hove all the graphics present in the better 
endowed machines 1 

GETTING THE FEEL OF THE BALI 
European Superleague is in effect a complex 
logic structure, in which all the elements effect 
each other Change one element and it has 
consequences for all the rest Just as in o real 
life situation, your octions con trigger results 
you did not expect and probably will! 

To meet your aim of winning the 
Championship you need to preserve your 
squad of players at their absolute maximum 
efficiency for as long as possible The 
important factors here are the players 
confidence and fitness The latter is effected 
in many ways a bad game, a telling off 
from the manager being dropped for 
example all have negative implications 
Awarding a rise in salary, however, might get 
that last 10% out a player when it is needed 
most (You will have to explain it to the 
chairman, however) 

The game plays in turns which represent the 
days of the week The clock in your office 


marks the passing of the hours and once the 
day is over so is that turn During the week 
you have a number of tasks which you must 
complete, such as team selection, locticol talk 
before a gome, attending the board meeting 
and setting the training schedules for the 
players These the game system will not let 
you shirk and your secretary is there to 
ensure you carry them out Aside from these, 
you have a very free hand to manage things 
as you see fit 

There is a great deal of depth to Superleoguo 
and a large number of options at ony stage 
of the game Take your time to explore the 
possibilities and it will pay off later in results 
Don't be in a hurry to make decisions 
you're here to enjoy yourself, not get an 
ulcer* As realistic a role player as this is, it's 
not THAT good* 

This manual has two main purposes to 
explain the program mechanics ond offer 
some hints on how to play the game It does 
not offer a detailed list of all the possibilities 
within Superleague there are too many 
they are for you to explore Use the icon 
based layout to find the section you want to 
look up, or refer to the index 
The later sections on foclics work through the 
footballing possibilities and how best to use 
them ogainst your opponents This is the real 
aim of the game and all else is simply 
preparation for the moment when your team 
takes the field against Europe's best Have 
you prepared them as well as you might, or 
are there weaknesses still there to be 
exploited 2 Chances are the opposition will 
find them if there are* Take care of the 
planning properly during the week and 
match day will be a much more enjoyable 
experience 

THE WORKING WEEK 

The task of running the club will fully occupy 
your work days in the week and at higher 
levels of play, where matches occur in 
midweek AND are postponed more often it 
becomes a real balancing act to ensure that 
all things needing to be done get done The 
diary keeps you in touch with the important 
things as the game progresses ond should be 
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consulted often At Level 1, the week is simply 
laid out, with the tasks spaced to make them 
more easily handled 

MONDAY AM review motch reports and set 
training schedules 

PM, attend board meeting this is where you 
find out how you ore doing in the job Board 
meetings are attended from the second week 
onwards 

TUESDAY/WEDNESDAY Nothing you must 
do but plenty you should 1 
THURSDAY Select the team for Saturday 
FRIDAY AM, tactic selection for the game 
PM, travel if away, rest if home 1 
SATURDAY MATCH DAY 
Obviously with a midweek match thrown in, 
things get a little tight for time, and in 
particular time to train is reduced, thereby 
making it more difficult to maintain the squad 
at maximum efficiency On higher levels 
check the diary carefully at the start of each 
week and plan out how you intend to run 
ifling] 

Life would be relatively simple if you had all 
week to plan and plot the downfall of your 
next opponents However as anyone who has 
ever set foot in an office will tell you. finding 
the time to work is the most difficult thing of 
all to do Things happen around you all the 
time, phones ring, people arrange meetings, 
others want to talk things over and in general 
the busier the office the less time is spent on 
the things that matter 1 A football managers 
office is BUSY You will be distracted 
constantly by events taking place that you did 
not expect or initiate How you respond to 
them will, to a large extent, determine your 
success or otherwise in the game 
The telephone and intercom will ring 
Whether you answer it or not is up to you I* 
could be something totally trivial, or it could 
be the Chairman who is never trivial' All 
responses are again menu driven and all 
have an effect on the outcome of the game 
Make a wrong comment to the press and 
team confidence could be shaken Choose a 
wrong date for a rearranged match and you 


increase the pressure on training and fitness 
During the week your aim is to attend the 
board meeting for the progress report on 
how you are faring and get out without 
more trouble with the Chairman and make 
sure your team is properly prepared for the 
match Just that All else is a digression which 
could have beneficial effects or lead to 
disaster Use your time well as you have 
precious little of it' 

OPENING MOVES 

Once the program has loaded you will be 
asked to select in which language you wish 
the text displayed, your level of play and 
which club you want to manage Follow the 
on screen prompts and click on your choices 
using the mouse/|oystick to control the cursoi 
The opening screen of the game proper is the 
boardroom with the club Chairman your 
boss sitting opposite you He will welcome 
you to the club and give you two files to 
read, a team/squad dossier and a financial 
synopsis of the clubs situation The team 
folder gives you a full run down of your 
players attributes The financial data lists the 
bank balance available to the club and also 
tells you your salary level and how much you 
may spend on a player without consulting the 
chairman You will not be allowed to exceed 
this without asking first Your weekly bonus is 
a measure of how you're doing in the game 
It will go up and down as you progress 
through the season Both these files will be 
available during the game from your filing 
cabinet 

To examine the files, move the cursor over 
them in turn and click on one, using the left 
mouse button or fire on the joystick Then 
click right mouse button to proceed to your 
office 

DESK JOCKEY 

Each of the major items in the room plays a 
part in controlling the game Just try moving 
the cursor around and clicking on them 
Menus appear for most things and 
information for others This is the main 
gameplay screen from which you will decide 
the course of the season Make yourself 
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familiar with it 

The diary on your desk is central to how you 
play m that it lists out what is due for the 
day, in addition to fixtures and appointments 
made for you Treat it as a menu to what is 
on your plate* 

Lets take the important items one by one 

(1) THE DIARY lists all mandatory actions for 
that day these are the things you must do to 
continue the gome * and also shows any 
appointments you may make Fixtures are 
also shown (Sere the notes on the working 
week for a list of 'must do' items) 

Click on the diary to open it use the icons in 
the corner of the screen to turn the pages in 
either direction 

(2) TELEPHONE your communication with 
other clubs, the press and the ground 
Clicking on it brings up a menu of possible 
people to call and clicking on the icon next to 
the one you wont to talk to dials the number 
Just like the real thing, however it might not 
work first time, so leaving those important 
calls until the lost minute could get you into a 
lot of trouble I Keep trying 

Talking to Other Monagers 

the reasons for doing this are 
either to inform them that the 
match is postponed and set a 
new date, or to try to do a 
transfer deal of some sort 
Once your call connects, you 
will be greeted and a menu of possible 
comments appear, simply click on the one 
you want to make Briefly the two options run 
like this 

POSTPONED MATCH here you will hove to 
think fast, since the other guy will wont to set 
a new date which suits him more than you 
Think it out before you call, and choose 
quickly 1 

TRANSFER DEALINGS in either direction 
You will be offered a list of the squad of 
either your own players if you're selling or 
his if you re trying to buy Choose by clicking 
on the player of interest Barter carefully! 
Making silly offers or asking silly prices will 
gel you nowhere except insulted' All the 



dealings are done via the menus, enter your 
offer when prompted to do so The 
negotiations ARE logical it's up to you to 
figure out how to get the best deals 
Talking to The Press 


in 

E* 
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dangerous this, but 
potentially very useful indeed 
if handled correctly Read ihe 
list of possible comment- and 
choose your words ver y 
carefully 1 Watch for the 


headlines in the papers to see how your 
comments ore interpreted The players may 
well believe you as to what you MEANT to 
say. but the Chairman probably won't! 
Talking to Training ground 


you can set your training 
schedules by telephone but 
it has a big disadvantage in 
that the players don't receive 
the managers personal 
attention Better to go there 
in person, but it is quicker by phone At 
any lime in the week you can review the 
schedules, once set, in this way too 

(3) THE DOOR clicking on the door brings 
up a menu of options as to where you can 
go When it is time to attend a meeting, for 
example, it will be added to the menu and 
may be selected 

Usually the possible destinations are, 

Home at the end of a long 
day, no better place to go 
Watch out if you try and 
leave before you finish your 
work however 1 " 





Boardroom either for the 
weekly board meeting, or if 
you are summoned to see the 
Chairman, or are foolish 
enough to arrange a meeting 
yourself 

Match only on match day 
and only at the right time 
Starts the match sequence 
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Training Ground to set up or 
review the schedules for the 
players Going to the ground 
is a Good Thing and will 
hove a beneficial effect on 
player attributes 



Coach this takes you to 
away matches 



Tactics Room to choose or 
change the team tactics for 
the next match Must go here 
when mdicoted in the diary 


(4) INTERCOM this gives you contact with 
key people within your club 



Chairman speak to 
secretory to make 
appointment to see him, with 
a view to reviewing finances 


Secretary allows you to 
interview players or skive off 
for a while 1 


Coach provides information 
on injury problems with 
either your or opponents 
players 

Scout a useful source of 
intelligence on all other 
squads in the league 
Especially useful if you are 
planning to dabble in the 
transfer market 


Groundsman informs you of 
pitch problems 


(5) WALL CHART gives results of lost group 
of fixtures played 

(6) FILING CABINET keeps the records of 
your team, the others in the league and the 
finances folder from the opening sequence 
All the files are accessed by clicking on them, 
when the contents will appear on screen 

(7) FURNITURE other things around the 
office may be of use to you in your role as 
busy executive Try clicking on items of 
interest to see what happens! Experiment 

(8) TEAM PHOTO this gives detailed 
information of your complete squad 

DEALING WITH PEOPLE 
The other characters in the game all behave 
as people in their roles an* supposed to, in 
that they will go about their tasks whatever 
you do The other managers manage the 
secretary is constantly, well, secretarial really 
and the Chairman is a continual pain in the 
rear view mirror It is up to you to interact 
with them to gain the advantages you need to 
win the league 

The interaction takes place primarily whilst 
fulfilling your tasks for the week, m that most 
ol these require that you do something to 
someone or for someone* Dealing with 
people in Superleague requires all the same 
skills as it does foce to face 
About the only difference is that you can be 
rude without suffering the possible physical 
effects of a violent reaction* 

The mandatory tasks for the week are 
I BOARD MEETING this occurs every 
Monday and is important to the game It 
provides feedback as to how you re being 
viewed by the boss, and is also the place 
directives are issued (by the Chairman) 

These are direct orders to the manager which 
can be ignored only at your own peril It 
could be an order to sell a player for 
instance, il the team has had a bad result the 
week before Whatever the “request” 
ignoring it could get you fired or make you 
a hero You must weigh up the situation 
carefully and decide il you can temedy the 
problem without taking the drastic action 
indicated, if you can, fine If not. duck at the 
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next board mewling us something large and 
heavy will be coming at yoot 
This is largely a non interactive sequence 
You sit and listen whilst nasty things are said 1 
Later you can request an interview wills the 
chairman and have your say. if you feel that 
way inclined (Lemmings have been known to 
survive the |ump. offer all ) 

2 TRAINING SCHEDULES these can be set 
either by telephone, or in person at the 
training ground Choose the relevant icon 
from either the door or phone menu to access 
the sequence 

You will be offered a squad file with the 
current number of hours training in each of 
three areas (S Shooting D Dribbling, T 
Tockling) for each player shown on his file 
card You can adjust the time the player 
spends on each individual sub|ect per day. by 
clicking on the bars shown on the graphs 
There is a maximum of 20 hrs available per 
player (maximum of four hours per day), 
assuming that there are no midweek games 
when the time to train will be reduced and 
the players unable to maintain their ratings 
as easily 

Choose the type of work to be done based on 
the individual concerned Build up the 
weaknesses and don t overdo one particular 
aspect of the game. 01 else performance and 
confidence will suffer Remember even 
players are people and respond better if 
treated like ill 

3 TACTICS MEETING before the match you 
must have had youi team talk and assigned 
the tactics for your team to use Follow the on 
screen prompts to select from the play book 
by paging through and clicking in the ploys 
you want Five selections being the 
maximum Your choice here dramatically 
affects the teams chances Choose very 
carefully, taking into account the strengths of 
the opposition For examplo having your 
sweeper run at the opposition adds to your 
attack but weakens the defence especially if 
the other side has fast (high mobility) strikers 
Setting up the midfield to mark man for man 
might be a way to stifle the opposition 


creativity but if their players have higher ball 
skills than yours, it could get embarrassing 
with the markers being continually beaten 
and your defence put under pressure 
Consult the tactical notes later in this manual 
for a fuller discussion of how the choices 
work in proctice 

4 PICK THE TEAM well you can't play a 
match without one Call up the squad file 
(from filing cabinet) to change the first team 
selections, or if you leave it to the last minute 
the sequence will initiate on match day, 
giving you the latest possible moment to 
complete the work 

Chairmen tend to get very upset with 
managers who shirk this particular duty too 
often so don't leave it until the eleventh hour 
every week or board meetings will become 
uncomfortable in the extreme 1 
Changes you make in the team will obviously 
affect the players so it would be advisable to 
consider the personnel implications and 
maybe talk to the people concerned, rather 
than just drop half the team and let them 
read it in the papers 

TALKING TACTICALLY 
What follows is a run down of the tactical 
options open to you as manugei They really 
divide into two categories, midfield and the 
rest 1 How you deploy your men in the vital 
urea in the centre of the park will determine 
your relative strengths in both attack and 
defence and is thus the single most important 
tactical decision to be made 
1 MIDFIELD PLAYS UP BEHIND STRIKERS 
WHENEVER POSSIBLE this effectively turns 
your creative department into an out and out 
addition to 
your attack 
Great if the 
opposition 
plan to play o 
defensive, 
containing 
game But it 
is not difficult to imagine v.hat will happen if 
the opposition have two excellent sinkers who 
can use the extra space this will give them 
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Usually this is how a team would deploy if it 
was playing at home, against a known 
defensive opponent Could also be useful if 
your team is behind at half time and you are 
looking for a way to shake up the other sides 
rhythm In all cases however, you need to 
have the players who can operate the plan 
Look for good ball skills 

2 DROP MIDFIELD BACK TO SUPPORT 
DEFENCE the opposite of option 1 Adds 
greatly to your ability to resist the opposition 
strike force, 
but leaves 
your own 
pretty much 
isolated If 
you have 
world class 
forwards, 

this might not matter If not look to provide 
some support if you are trying to win the 
game, although plenty of titles have been 
won primarily on the ability to close down 
another team Makes for low scoring 
matches but is a valid defensive tactic 

3 EMPLOY WIDE MIDFIELD PLAYERS AS 
OUT AND OUT WINGERS a bold tactic 
designed to add directly to the forward line 
Needs 
players with 
the classic 
wing skills of 
speed and 
ballplay. but 
then what 
doesn't in 

this game? Again will allow the opposition 
more chance to attock you but greatly 
improve your teams chances of getting on the 
score sheet 

A MARK OPPOSITION MAN TO MAN IN 
MIDFIELD 
spoiling 
tactics 
designed to 
frustrate the 
other side 
and perhaps 
level up a 
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situation in which you feel your men are 
outclassed by the opponents players in this 
particular department Effectively splits up 
your midfield strength between attack and 
defence and is the safe option in most cases 
(but boring ) 

5 MIDFIELD GOES UP TO SUPPORT ATTACK 
FOR SET PIECES doesn't leave the strikers 
totally alone 
and provides 
some extra 
skills and 
muscle for 
corners etc 
Watch for 
counter 

attacks, however, especially if the other team 
have fast men in their front line 



6 MIDFIELD COVERS OPPOSITION 
BREAKAWAYS FOR SET PIECES and this 


is what to do 
if you are 
worried 
about it 1 
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7 MIDFIELD LOOK TO PUT HIGH BALLS 
INTO SPACE BEHIND DEFENDERS if your 
strikers are fit and faster than their marker s 
this is a good 
way to open 
up an 
otherwise 
sound 
defence If 
they're not, 
they are 

going to do a lot of running around for little 
return Bound to make you popular in the 
dressing room that isl 
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8 DEFENCE 
MARKS 
OPPOSITION 
STRIKERS 
MAN TO 
MAN will 
put the 
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clomps on most teams scoring ambitions if 
carried out successfully The danger inherent 
m the ploy is revealed when the strikers being 
marked have greater boll skills than those 
trying to mark them 


9 DEFENCE MARKS SPACE PICKS UP 
ATTACK FOR SET PIECES .f your defenders 
can't match their opponents for ball skill, they 
could stand 
off, let the 
men run at 
them and rely 
on greater 
mobility and 
good solid 
tackling 

Better hope those strikers aren't TOO fast, 
else there could be nothing there to tackle 



10 CENTRAL DEFENDERS JOIN ATTACK 
FOR SET PIECES adds some height and 
muscle for 
corners, free 
kicks etc and 
always 
unsettles a 
defence It 
does leave 
you exposed 
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to the quick break away, so be careful with 
your other deployments 


I 1 SWEEPER RUNS AT OPPOSITION 
WHENEVER POSSIBLE adds m the option of 
the run from deep, which can be effective at 
creating 
openings in a 
defence, as it 
is difficult to 
defend 
against an 
extra man 
suddenly 

r unning into the attack Again watch the 
consequences if the opposition have a strong 
attack themselves 



1 2 FULL BACKS ATTACK DOWN FLANKS 
WHENEVER POSSIBLE if your backs ore 
<jood attackers, it makes sense to have them 
add width to your strike force, in that it will 
leave more room for the strikers to operate 
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effectively 
Spreading 
their duties 
will of course 
make them 
less than 
100 % 
efficient at 
defending 

13 ATTACKERS CARRY BALL. RUN AT 
DEFENCE study the opposition and if your 
men have the 


> ()/< [i 


ability to take 
on and defeat 
their opposite 
numbers, this 
makes a lot of 
sense If they 
haven't, then 
your attacks will stall in the last third of the 
field 

I 4 ATTACKERS LAY OFF BALL. RUN INTO 
SPACE FOR PASSES when co ordinoted with 
the activities 
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of the mid- 
field, this is 
an excellent 
way of 
getting by a 
good back 
four Some 

speed is called for. however and a high level 
of fitness How good has your training been? 
15 STRIKERS PULL DEFENCE OUT FOR 
RUNS FROM DEEP use the strikers as lay off 
men and decoys to allow the mid field to 
make runs at 
tne 

defenders, 
who are thus 
pul under 
considerable 
pressure 
Works well if 
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the people making the runs are good 
ballplayers and especially if the defence 
marks your strikers man to man 
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16 STRIKERS COVER BACK FOR SET PIECES 
if your strikers are highly mobile, they can be 
a useful addition to the defensive ranks for 
corners etc 
Adds to your 
ability to 
respond to 
opposition 
plays, but 
puts physical 
pressure on 
your strikers They need to be fast and fit A 
midfield playing intelligent balls forward can 
help too 

As you might expect all the options have 
good and bad points to consider What you 
must do as manager is to weigh up the team 
you are facing and decide which five of the 
above would best add to your chances of 
putting the ball in the back of their net as 
often as possible 1 
Simple huh? 

THE OPPOSITION 

Each of the other teams in the league has 
their own way of playing the game Each has 
a preferred set of tactics, which are od|usted 
to meet the changing situations in a match, 
much as you will need to fine-tune as you go 
along The key to winning Superleague is to 
know your enemy and what he will 
PROBABLY do. there are no certainties in 
football The following sketches of each of the 
clubs competing against you might help in 
evaluating the Situation 

Note that if you choose to rename the teams 
they will still play to their plan there is no 
way for the game to know that you have 
switched Liverpool and Rangers and renamed 
Munich as Hartlepool' 

MARSEILLES Play a fairly adventurous home 
game, as do most of the teams, lending to 
advance the midfield in particular Look for a 
tough battle in the centre of the park on your 
own ground, and some close marking 
A C MILAN Known to experiment with a 
sweeper from time to time, otherwise drop 
everyone back when threatened Can be 
lethal on the break Good markers and not 


afraid to take on people going forward 
LIVERPOOL/ARSENAL Also known to drop 
someone back behind the back four, usually 
away from home, but without weakening 
their ability to come forward very fast, with 
numbers Expert at the passing game watch 
for quick runs down the flanks from ony of 
the wide players 

REAL MADRID Pretty fixed in their ways, not 
prone to experiment over much Have a 
tendency to bypass midfield, leaving their 
mobile and effective strike force to chase and 
harry the defence and to plug the gaps which 
develop Makes them good on attack, but 
maybe weoker than some defensively 
PSV EINDHOVEN One of the two habitual 
users of the sweeper system in the league 
Difficult for strikers to run through this set up 
have to look for space to work in. possibly in 
front of the back four One method of attack 
is to bring up men from the midfield to 
'swamp' the defence in the hope of a man 
getting free in a shooting position 
RANGERS Renowned for a good home 
record and will play lo try and improve it 
Away they are very difficult to score against, 
but not so hot at putting away tho goals 
themselves Look for tight matches on your 
own ground, but don't leave your dofence 
weakened away, it could be expensive 
BAYERN MUNICH The other sweeper team 
of the bunch, and the most cautious of all in 
their approach Difficult to brook down at 
any time and keep all the men behind the 
ball when ever threatened If they play then 
fast strikers however they can destroy you 
on the break 

Generally a team will have at best two 
rehearsed options to play with The more you 
can counter these the more you put them 
under pressure Look for changes in 
gameplan at half time if there is more than o 
goal or two in it either away, or if the more 
cautious sides are leading away from home 
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ASSESSING THE RESULTS 

The match is over, you have won/been 
thrashed/humiliated/thrown away the points, 
or whatever and now you must Face the 
cFiairman on Monday morning to explain 
either why you can't do that every week, or 
what went wrong this time that won't ever 
ever go wrong again 

In order to learn From tFic experience, try to 
assess what if was in your tactics that caused 
the effects tfiat won/lost the day Don t Forget 
also to consider your players levels of 
confidence and fitness and the effect that had 
on tfseir effectiveness on the day Their 
attributes on paper may not be what they 
took onto the field 

As each team in tFic game Fsas its own style of 
play, you should be able to learn how best to 
deal with them alter a while, but remember 
that they will have a number of variations on 
the basic style and that your approach should 
be as flexible as possible 
One aspect of the problem you cannot really 
control is the press Be as nice to tFiem as you 
can stand, given the number of times tfiey will 
drop you in it If you say nothing, they will 
still print something, so it may be better to 
TRY to have a say in what appears 
HINTS AND TIPS 

European Superleague has been designed to 
be as lifelike as possible in tFiat anything that 
can go wrong, will go wrong and with the 
worst possible results 
The controls oF tFie game are very intuitive 
but beware! Club chairmen are very 
unforgiving and will not accept inexperience 
as an excuse for failure! It is wise therefore 
to spend a little time familiarising yourself 
with the controls before starting in earnest 
We suggest that you immerse yourself in your 
team for the first season Try to experiment 
with as many training schedules as you can 
this will go Further than anything in giving 
you the best working knowledge of the 
complexities of the game The training 
schedule we have given you to begin with is 
|ust to keep the boys ticking over it won't 
turn any ol them into Super league winning 
Fseroes 


Try to frame the schedule to fit each players 
own requirements and you will see their 
confidence, teamwork and fitness rocket 
towards the magic 100% (or at least not 
plummet towards 0%) 

Managers must realise the power of the 
personal touch, take note of the confidence 
and teamwork ratings of your players if you 
set tfse schedule by phone 1 Also remember 
that everything you 'say' in Superleague will 
be held agumst you at some point in the 
game 

Possibly the most useful devico in the game is 
the opposition file (tFie scout on AMSTRAD 
and SF*ECTRUM) as this gives detailed 
information on the team you are going to 
massacre next Try to decide which of his 
squad members your opposite number is 
going to Field and try to pick your own team 
with the right strength and skill to match 
Use the toctics sequence as wisely as possible 
read the section titled 'Talking Toctically' 
home matches usually warrant a more 
aggresive style than away fixtures You will 
need to experiment to see Fsow different clubs 
react to difFeront tactics and Formations Don't 
Forget thot no matter how well trained tFie 
boys are, they will only play as well as your 
tactical plan allows 

European Super league has a very buoyant 
transfer market especially in levels two and 
tFiroe the other managers will constantly 
pester you to buy and sell Our advice would 
be only participate if you desperately need 
tFiat new striker or goalie, the other managers 
in the game are Far better at this than you 
and will carve you up at every opportunity 
You will notice a whisky bottle on your desk 
a temptation to which many managers 
succumb in ordei to ease the pressure Keep 
an eye on the clock though wfien clicking the 
whisky bottle open or you may find that the 
pressures are worse, not Fsetter 
Above all play methodically and carefully 
and who knows 1 You may last more than two 
matches 
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EINFUHRUNG 


Mil European Superleague wollten wir ganz 
einfach das beste elektronische Fuftballspiel 
entwickeln, eine realistische Simulation, mit 
allem Drum und Dran, mit der Hektik, den 
Problemen, dem Druck und der Spannung, die 
den Beruf des Fufiballers (und des Managers) 
zu einem der hdrtesten machen. 

Um die Sache mit Bravour zu bestehen, sind 
schnelles Denken und Handeln gefordert. 
Troiningszeiten, taktiscbe Planung, 
Spielermoral, politische Entscheidungen des 
Verwaltungsrafs, sensationshungrige Presse - 
all dies sind Fakforen, die Ihnen das Leben 
erscbweren, ganz zu schweigen von den 
sieben computergesteuerten Fuftball 
Managern der anderen Superleague 
Mannschaften, olles ausgefuchste Hasen des 
Fuftballzirkus, mit denen nicht gut Kirscben 
essen ist. 

Jeder Club hat einen 20-Mann-Kader, woboi 
|eder Spieler als ein Individuum behandelt 
wird, mit semen besonderen Eigenschaften 
und Fdhigkeiten, die sich im Lauf der Saison 
ouch wandeln Die Leistung des Teams hdngt 
in einem betrochtlichen Umfang von der 
Qualitdt des Managers abl 
Das Ziel des Spiels ist klar Als Manager 
versuchen Sie, Ihrer Mannschaft zum Aufstieg 
in die Superliga zu verhelfen und zu 


Meisterehren zu gelangen Der Weg dorthin 
ist jedoch alles andere als einfoch selbst fur 
routinierte Fuftball Fans Das Spiel wurde als 
eine Simulation ausgelegt, in der Sie die Rolle 
des Team-Chefs ubernehmen und als solcher 
alle Entscheidungen treffen, die dem 
''Manager" obliegen Sie wahlen die Jungs 
aus, Sie entscheiden, wann neue Spieler 
eingekouft werden, wem erne Offerte gemocht 
werden soil usw Aber die kritischen 
Entscheidungen sind nicht immer die 
sensationellen Erfolg und Mifierfolg hangen 
oft an banalen Dingen Ein gut durchdachter 
Trainingsplan hat schon manchem Team zum 
Aufstieg und manchem Trainer zu hohem 
Ansehen verholfen! 

Sie mussen dafur sorgen, doB Ihre Jungs bei 
Laune bleiben (Morall), mussen sich um ihr 
korperliches Wohlbefinden kummern (Fitnessl) 
und vor dem Spiel die richtigen 
Entscheidungen liber die Spielzuge treffen 
Alles schon und gut, wenn der Vorsitzende des 
Verwaltungsrats Sie frei schalten und walten 
IdBt, wenn nicht standig Matches verschoben 
werden, wenn Ihre besten Jungs nicht im 
kritischen Moment abspringen und die 
Mannschaft nicht durch Verletzungen 
dezimiert wird, wenn. wenn (die Liste kann 
beliebig weitergefuhrt werden) 

LADEN DES SPIELS 

Die Instruktionen zum Loden des Programms 
finden Sie auf dem Etikett der 
Diskette/Kassette. 

DIE LEVEL 

European Superleague bietet Ihnen drei 
verschiedene Spiel-Level Es folgt eine kurze 
Erlduterung dieser Level. 

LEVEL EINS Keine Spiele in der Wochenmitte, 
keine Verletzungen, Transfermarkt ruhig, es ist 
schwierig, Geld zu verlieren, keine Probleme 
mit dem Rasen, und der Vereinsvorsitzende ist 
geduldig 

LEVEL ZWEI: Verletzungsprobleme, 
Transfermarkt lebhaft. einige Spiele mussen 
verschoben werden, Probleme mit dem Rasen. 
und der Vorsitzende wird etwas ungeduldiger 
LEVEL DREI Spiele in der Wochenmitte. 
hartndckigere Verletzungsprobleme. 
Transfermarkt spielt total verriickt, Spiele 
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mussen cmdcjuernd verschoben werden. noch 
mehr Probleme mil dem Rosen, und der 
Vorsilzende verzeiht Ihnen gar nichts mehr 

SPIELSTEUERUNG 

Sdmtlichc Funklionen sind menugesleuerf Die 
Menus enthallen die Opfionen, die in der 
konkreten Spielsitualionen zur Verfugung 
stehen, und Sie wahlen die gewunschte 
Option aus. indem Sie den Cursor mil dem 
Joystick oder der Maus dorlhin fahren Die 
markierte Option wird aklivierl. wenn die links 
Maustasle oder der Feuerknopf des Joysticks 
gedruckt wird 

Zum Abspeichern der Spielposition noch einer 
vollen Woche (d h Samstog nachtsj drucken 
Sie die Taste F1 und befolgen die 
Anweisungen, die auf dem Bildschirm 
erscheinen (nur 16-Bit Maschinen) 

MASCHINENSPEZIFISCHE UNTERSCHIEDE 
Die Beschreibung im Handbuch gilt, was don 
Spielverlauf ongeht. fur alle Computer Typen 
Aufgrund der unterschiedlichen 
Leistungsmerkmale der verschiedenen 
Computer ergeben sich |edoch bet der 
Prasentation und der Implementierung einige 
Unterschiede Die folgenden Absatze weisen 
Sie auf solche Abweichungen hin 
1 28K Spectrum/Amstrad 
Um moglichst vie! Grafik und Funklionen auf 
diesen Computern unlerzubnngen. woren ein 
poor Anderungen an unwesentlichen Aspekten 
des Spiels notwendig, die den Spielverlauf in 
keiner Weisc* beeintruchtigen So hongl 
beispielsweise Ihr Gehalt von Ihrer Leistung in 
der vorangehenden Periode ab und statt einos 
wOchentlichen Bonus varnert Ihr Gehalt |e 
nachdem, wie gut Sie Ihre Stellung ols 
Manager versehen 

Der Aktenschrank kann nichl ganz so viele 
Akten aufnehmen wie in den 16 Bit Versionen 
— wenden Sie sich daher an den Scout, wenn 
Sie Statistiken zu anderen Teams benotigen 
Die Interaktion mil dem Vorsitzenden 
funktioniert ein wenig anders Sie ist auf die 
allwochentlich stattfindende Verwaltungs 
ratssitzung beschrdnkt. bei der Sie erfahren, 
wie lange Sie noch im Job bleiben 
Was die eigentliche Benutzeroberfldche 
angeht, so werden statt der meisten Icons 


einfach Worter verwendet Die Funktion bleibl 
jedoch unverandert. (Das Tageboch hingegen 
macht Gebrauch von den Icons zum 
Umblattern der Seiten Auf Systemen, die mil 
Kassetten arbeilen, ist die SAVE Option nicht 
implementiert 

48K Spectrum/Amstrad/Commodore 64 

Die Spielhandlung ist genau dieselbe wie auf 
den groBeren Computern Der einzige 
Nochteil dieser klemeren Gerdte besteht dann, 
cJaB aufgrund des eingeschrdnkten Speicher 
platzes nichl olle Graft ken der groBeren 
Maschinen beibehalten werden konnten 
EXPRESS KICK OFF 

Fur jene unter Euch. die pnnzipiell keine 
Anleitungen lesen und die Hals uber Kopf ins 
Spiel sturzen wollen, Euch alien empfehlen wir 
ganz dringend, mindestens die folgende kurze 
Beschreibung zu lesen 

Nach der ladeprozedur werden Sie nach der 
gewunschlen Sprache, dem Team und dem 
Schwierigkeitsmveau gefragt Bilte folgen Sie 
den Anweisungen auf dem Bildschirm, bis Sie 
zur ersten eigentlichen Spielseite kommen - 
Sie freten dem Vorsitzenden am Konferenzlisch 
gegenuber Er ubergibl Ihnen zwei Akten. oine 
uber Ihr Team die andere uber die 
fmanzieilen Verhdltmsse des Clubs Klicken Sie 
die Akten an. um sie zum Lesen zu offnen 
Wenn Sie damil lertig sind, schultet das 
Programm auf Ihr Buro um, hinler ihien 
Schreiblisch Sie sehen em Telefon ein 
Intercom, einen Aktenschrank und an der 
Wand ein Foto Ihrer Mannschaft. sowie eine 
Ergebnistabelle All diese Dmge werden Sie 
zur Erfullung Ihrer Aufgabe und zur 
Spielsteuerung benotigen 
Das Telefon und die Intercom Anlage habon 
genau die Funktion die ihnen ublicherweise 
zukommt Sie dicnen der Kommunikation 
innerhalb auBerhalb des Gebaudes Uber das 
Telefon konnen Sie Verbmdung mil den 
anderen FuBball-Manager n, rnit den lenten 
von der Presse und mil dem Trainingszentrum 
aufnehmen Was immer Sie am Telefon sagen 
beemfluBt das Spielgeschehen — lassen Sie 
sich also nicht zu unsinmgen Aufierungen 
hinreiBen Die erste Lektion die Sie uls 
Manager lernen mussen, ist Nicht reden 
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bevor man nachgedachl hat 1 (Erne 
Binsenwahrheit, die Ihnen so mancher 
gewesene Liga Manager bestotigen wird . ) 
Das Intercom verbindet Sie mil dem Rest Ihres 
Clubs, dor Sekrelarin, dem Vorsilzenden. dem 
Coach, dem Platzwart und dem Scout 
Wie alle Aklionen in Superleague worden 
auch das Telefon und das Intercom uber 
Menus gehandhabt Klicken Sie den Apparat 
an, um das entsprechende Menu zu offnen. 
und markieren Sie dort die gewunschfe Aktion 
mil dem Cursor 

Im Aklenschrank konnen Sie Einsicht in 
verschiedene IJnterlagen nehmen 
Informationen uber andere Teams, uber Ihr 
eigcnes, und einige andere Dtnge. die unter 
Umslanden nutzlich sem konnen Zum Lesen 
der Aklen aktiviert man sie wie alle anderen 
Icons durch Anklicken 
In Ihrem Alllag gibl es Dmge. die Sie tun 
mussen, und andere. die Sie tun sollten Zu 
diesem Zweck sollten Sie regelmaftig Ihren 
Kalender konsullieren und auf ihre Sekretarm 
hdren, wenn Sie sie daran erinnert, icmanden 
anzurufen oder eine Verabredung 
oinzuhalten Im Gegensatz zu Ihnen hat diese 
gute Seele namlich das Hcmdbuch studiert und 
kennt sich daher bessor aus als Sie* 

Sorgen Sie mit emem ausgeglichenen Training 
dafur, daft Ihre Leute gesund und fit bleiben, 
und informioren Sie sich uber die Starken und 
Schwachen der gegnenschen Mannschaft. um 
die optimale Tuktik zu wahlon Uben Sie auf 
den Vorsifzenden nichl zuviel Druck aus. os sei 
denn. Ihr Team ist absolute Spitzenklasse* 

Sons! kann es leichl passieren daft er Sie 
hangen laftt und Sic die Suppe dann allem 
uusloffeln mussen Tun Sie, was man Ihnen bei 
den Sitzungen sagt, wenn Sie die Sat son 
uberstehen wollen 
Und vor allem Expenmentieren Sie 
Superleague ist em benut/erfreundlir.hes Spiel 
das Sie Dtnge ausprobieren laftt. dumit Sie 
selbst sehen. was gohl und was mcht Ein 
Transfer laftt sich immer arrangieren und 
wenn Sie's geschickt cingehen. konnen Sie sich 
vielleichl mit emem doi andeien Manager so 
absprechen daft er Ihnen omen Spieler 
uberlaftf Greifen Sie ganz oinfoch zum Hoier 


und versuchen Sie's 

Wdhrend der Matches konnen Sie wahrend 
der Halb zeit Ihre Taktik oder Ihr Team 
wechsefn Halten Sie sich jedoch bei solchen 
Anderungen zurirck, andern Sie nur das 
Notigste Standige groftere Anderungen und 
Einmischungen werden von den Spielern nicht 
gern gesehen und wirken sich nur negativ aus 
Das Progromm sorgt dafur, daft Sie Ihren 
Pflichten nochkommen Experimontieren Sie 
mit verschiedenen Mogltchkeilen und 
beobochten Sie die Wirkung Sie wet den auf 
alle mdglichen Telefonanrufe reagieren und 
Entscheidungcn Ireffen mussen - und genau 
das macht Ihren Job so faszinierend 
Also dann, viel Spaft* 

DAS GESCHAFT MIT DEM RUNDEN LEDER 
EUROPEAN SUPERLEAGUE zeichnet sich 
durch eine komplexe logische Struktur aus, in 
der sich alle Elemente wechselseitig 
beeinflussen Eine Anderung an emem Element 
macht sich plbtzlich an emer anderen Stelle 
bemerkbar, und Hondlungen ziehen 
manchmal Folgen nach sich, die man nicht 
erwartet hat genau wie im richtigen Leben 
Wenn os ihnen Ernst ist mit dm Meisterschaft, 
dann mussen Sie ulles daran setzen, Ihren 
Koder moglichst die ganze Zeit auf frab zu 
halten Die wichtigsten Faktoren sind das 
Vertrauen dor Spieler und ihre korperliche 
Kondition Beides wird von einer Vielfolt von 
Faktoren beetnfluftl Ein schlechtes Spiel, ein 
Vorwurf von Sei ten des Managers, eine 
Entlassung das macht boses Blut Eme 
Gehaltsaufbesserung hmgegon kann helfen, 
die lotzten Reserven aus einem Spieler 
herauszuholen. wcnn's drouf ankommt (wie 
Sic das dem Manager erklaren, ist naturlich 
wieder em ander es Problem) 

Das Spiel Iciuft in "Runden'' ab, von denen 
|ode einen Tag der Woche belegt Die Uhr in 
Ihrem Buro zeigt die Stunden. mit dem Ende 
des Tages geht auch die Spielrunde zu Ende 
Jodo Woche taring! bestimmte Aulgaben und 
Pflichten mil sicfi. so z B die Auswahl des 
Teams, die taktische Besprechung voi emem 
Spiel. Teilncihme an den Sitzungen und das 
Aufstellon der Trainmgsplane Egal. wie lastig 
Ihnen diese Vorpflichtungen sind. Sie konnen 
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sich davor mchl drucken Dafur sorgt das 
Spielsystem und Ihre Sekrctarin In alien 
anderen Dingen entscheiden Sie jedoch ganz 
nach Ihrem Gutdunken 
Superleague ist eine Simulation mil groBer 
Tiefe und vielfalligen Moglichkeiten in jeder 
Spielphase Nehmen Sie sich Zeit. die 
verschiedenen Optionen zu erkunden und zu 
erwogen, das wird sich spater positiv in den 
Resultaten niederschlagen Ubersturzen Sie 
mchts; schlieBlich spielen Sie Superleage, um 
sich zu vergnugen, nicht um sich ein 
Magengeschwiir zu holenl SO realistisch 
wollten wir die Simulation auch wieder nicht 
geslalten 

Diese Anleitung verfolgt zweierlei Zum einen 
soli sie die Programmbedienung und das 
Konzept orklaren, zum andern einige 
Anregungen geben Hingegen wurde kem 
Versuch unternommen, eine erschopfende 
Zusammenstellung aller Moglichkeiten und 
Funktionen zu liefern, da es deren einfach zu 
viele gibt, und es Ihrem Schorfsmn iiberlassen 
bleibt, sie alle zu entdecken Anhand der 
Anleitung sollten Sie sich jedoch gut 
zurechtfinden 

Gegen Ende der Anleitung linden Sie einige 
Abschnitte, die sich mit den verschiedenen 
FuBballStrategien und Techniken belassen 
und mil den Einsatzmoglichkeiten gegen Ihre 
Gegner Denn das ist und bleibt das ultimutive 
Ziel des Spiel, alles andere ist nur 
Vorbereitung: Die Konfrontotion mit den 
besten Teams Europas Haben Sie Ihre Jungs 
wirklich optimal fur den groBen Tag 
vorbereilet, oder gibt es Schw6chen, die ein 
gewiefter Opponent zu seinem Vorteil 
ausnutzen kann? Nutzen Sie die Zeit, Ihre 
Leute geistig und korporlich vorzubereiten, 
damit es am Tag des Matches koine boson 
Uberraschungen gibt 

DIE ARBEITSWOCHE 

Die Organisation Ihres Clubs wird Ihnen kaum 
Zeit zum Verschnaufon lassen, besonders aul 
den hoheren Spielstufen, wo Matches auch 
mitten in der Woe he veranstaltet und houfig 
abgesagt und versehoben werden, haben Sie 
alle Hande voll zu tun Der Termm-kalendcr 
hall Sie auf dem laulenden. welches die 
wichligsten Dinge sind, die Sie erledigen 


miissen Werfen Sie olso olter mal einen Blick 
darauf In Stufe 1 ist der Wochenplan noch 
recht ubersichtlich, etwa in dieser Art 
MONTAG Match Reporte und Trainings-plane 
uberpriifen 

Teilnahme an der VR-Sitzung - hier erlahren 
Sie, wie Ihre Leistung eingeschdtzt wird Ihre 
Anwesenheil bei den Vorstandssitzungen ist ab 
der zweiten Woe he erforderlich 
DIENSTAG/MITTWOCH. Heute gibt's mchts, 
was Sie tun miissen, abet vieles, das Sie tun 
sollten 

DONNERSTAG Team fur Samstag auswahlen 
FREITAG Auswahl der Spieltaktik Reiselag, 
wenn aus warts gespielt wird, sons! Ruhetag 

SAMSTAG SP1ELTAG 

Wenn mitten in der Woche noch ein Match 
angesagt ist, wird die Zeit etwas knapp, und 
die fur das Training reservierte Zeit reduziert 
sich. Dies macht es schwieriger, die Leute bei 
optimaler Konditition zu halten Auf den 
hoheren Stufen muB der Termmkalender am 
Anfang der Woche sorgfdltig sfudiert und ein 
prdziser Plan gemacht werden 
Ihr leben ware recht gemiiflich. wenn Sie die 
gonze Woche mchts anderes zu tun Flatten, als 
den Untergang Ihrer Opponenten zu planen 
Doch wie jeder weiB, der auch nur einmal den 
FuB in ein Buro gesetzt hat, ist nichts 
schwieriger, als Zeit zum Arbeiten zu finden 
Stondig wird man unterbrochen. das Telefon 
klingelt, man wird zu Besprechungen 
weggeholt, Leute platzen unangemeldet 
herein Je geschdftiger es zugeht. desto 
weniger kommt man zum Arbeiten Und im 
Buro eines FuBball Managers geht es 
HEKTISCH zu Alle funf Mmuten passiert etwas 
UnvorFtergesehenes, und wie Sie darauf 
rcogieren, bestimmt zu eincm groBen Toil 
Ihren Erfolg oder MiBerfolg 
Schon wieder schrillt das Telefon oder das 
Intercom Werden Sie abheben oder nicht? 

Das bleibt Ihnen uberlassen Vermutlich ist es 
ein komplett banaler Anruf, aber os kdnnte 
auch der Vorsitzende sein — und das wore 
schlecht Alle Antworten werden uber die 
Mentis ausgewahlt und beeinflussen den Gang 
der Dinge Eine unuberlegte Bernerkungen zu 
einem Journalisten, und Sie verspielen das 
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Verfrauen Ihrer Mannschaft Ein unglucklich 
gewahltes Datum fur einen Match, und soforl 
erhoht sich der Leistungsdruck 
Wahrend dor Woche mussen Sie auch an 
einer VR Sit/ung teilnehmen, um zu sehen, 
wio man Ihre Leistung beurteilt Veriuchen Sie, 
den Vorsitzenden bei Laune zu haiten Und 
das Wichtigste Beroiten Sie Ihre Mannen auf 
das Match vor! Alles andere ist nur 
nebensachlich, auch wenn es Konsequenzen 
im positiven oder negativen Sinne mit sich 
bnngt Die Zeit ist knapp, verschwenden Sie 
sie nicht fur unnotige Dinge 

EROFFNUNGSZUGE 

Nach der Ladeprozedur fragt das Programm, 
in welcher Sprache, auf welchem Spielniveau 
Sie spielen und welchen Club Sie ubernehmen 
wollen Folgen Sie den Aufforderungen und 
Hinweisen auf dem Bildschirm und wahlen Sie 
die gewunschten Optionen durch Anklicken 
mit der Mous oder dem Joystick aus 
Die Erdffnungsszene findet im Verwaltungs 
intssitzungsraum statt Der Vorsitzende des 
Clubs - Ihr Bofi - sitzt Ihnen gegenuber Er 
halt eine kleine Beyluftungsunsprache und 
ubergibt Ihnen zwei Akten. ein Dossier uber 
den Kader/das Team und eine 
Zusommenfassung der finanziellen Situation 
des Clubs Die Akte uber das Team enfhalt 
erne komplette Liste der Merkmale der Spieler, 
der Finanzakte konnen Sie den Banksaldo 
entnehmen. Ihr Gehalt und den Betrag, den 
Sie fur Neueinkaufe nusgebcn konnen, ohne 
den Vorsitzenden zu konsultieren Mehr durfen 
Sie ohne seine Zustimmung nicht springen 
lassen Ihr wochentlicher Bonus ist ein 
MafJstab lines Erfolges und wird 
dementsprechend hoher und medriger, wie die 
Dinge laufen Wahrend des Spiels konnen Sie 
|ederzeit in diese beiden Akten, die in ihrem 
Aktenschrank untergebracht werden, Einsicht 
nehmen 

Um die Akten einzusehen, setzen Sie den 
Cursor darauf und drucken den rechten 
Maustaste oder den Joystick-Knopf Drucken 
Sie danach die rechte Maustaste, um sie 
wieder zu schlieOen 

DER MANN AM SCHREIBTISCH 

Alle wichtigen Gegenstande im Buro helfen 


bei der Sleuerung des Spielablaufs Fahren Sie 
den Cursor umher und klicken Sie 
verschiedene Ob|ekte an Dies bewirkt in 
vielen Fallen das offnen von Menus, in 
anderen das Einblenden von Informationen 
Ihr Buro ist die eigentliche 
'Kommandozentrale'. von der aus Sie die 
Geschicke Ihres Clubs leiten 
Machen Sie sich daher mil alien Elementen 
vertraul Sehr wichtig ist der Terminkalender 
Hier sehen Sie, welche Dinge erledigt werden 
mussen, welche Termme festgesetzt wurden 
und was sonsl noch alles ansteht. 

Es folgt eine kurze Zusammenstellung der 
wichtigen Ob|ekte im Buro 
(1) DER TERMINKALENDER enfhalt alle 
Pflichlen, die unbedingt erledigt werden 
mussen, wenn das Spiel weitergeben soil Hier 
werden auch alle Termine eingetragen, die Sie 
verabreden, und alle Routine-Meetings und 
Verpflichtungen (Vgl auch die Hinweise zur 
Arbeitswoche mit der ERLEDIGEN Lisle) 

Zum Aufschlagen des Terminkalenders klicken 
Sie das Icon an und verwenden dann die 
Symbole in der Bildschiimecke zum Vorwarts 
und Ruckwartsblattern 

|2) TELEFON Dies ist Ihre Verbmdung zu den 
anderen Clubs, der Presse und dem 
Truiningsplutz Anklicken des Telefonapparats 
blendel ein Menu mit den Leulen ein, die 
angorufen werden konnen Wenn Sie dann 
das Icon neben der betreffenden Person 
anklicken. wird die Nummer automatisch 
gewahlt Genau wie im richligen Lebenl Aber 
wie dort, kommt die Verbindung nicht immer 
zustande, die Leitung ist belegt oder was 
immer Schieben Sie also die wichtigsten 
Anrufe nicht bis zur letzten Minute auf - das 
gibl nur Arger 

Gesprache mit Anderen Managern 

Der Grund. einen anderen 
Manager anzurufen, kann die 
Verschiebung eines Matches, 
die Fesflegung eines neuen 
Termms oder eine Trunsaktion 
irgendwelcher Art sein, Nach 
Zustandekommen der Verbindung erfolgt ein 
Austausch von Gruftformeln dann erscheint 
ein Menu mil moglichen Kommentaren. aus 
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dem Sie den gewunschten durch Anklicken 
wahlen Die Hauptoptionen sind 
VERSCHOBENES MATCH Hier mussen Sie 
schnell denken, weil Ihr Gesprachspartner 
sicher ein Datum vorschlacjt, das ihm besser in 
den Kram paftt als Ihnen Uberlegen Sie also, 
bcvor Sie den Anruf machen, und legen Sie 
sich schnell festl 

TRANSFER In beiden Richtungen Je 
nachdem. ob Sie kaufen oder verkaufen 
wollen, erbalten Sie eine Lisle Ibres eigenen 
Koders oder des anderen Clubs. Wahlen Sie, 
indem Sie den Spieler anklicken. der fur Sie 
von Interesse ist. Gehen Sie bei den 
Verhandlungen geschickl vor! Unsinnige Preise 
zu bieten oder zu verlangen, bring! nichts, 
hochstens Beleidigungen Alle Verhandlungen 
werden uber Menus gefuhrt Geben Sie Ihre 
Offer »e ein, vvenn Sie dazu aufgefordert 
werden Die Verhandlungen laufen strikt nach 
logischen Prinzipien — Sie mussen selbst 
lernen, wie Sie das Besle fur sich herausholen 
Gesprache mil der Presse 

Das ist gefahrlich, aber 
moglicherweise ouch sehr 
nutzlich, wenn man die Sache 
geschickt anpackt Studieren 
Sie die Liste der Bemerkungeri 
und wahlen 
Sie mil Bedacht* Schauen Sie sich die 
Schlagzeilen in den Zeitungen an. um zu 
sehen, wie Ihre Kommentare ausgclegt 
werden 



Ihr Team wird vermullich wissen, was Sie 
sagen WOLLTEN, aber der Vorsitzende kann 
anderer Meinung sein 
Gesprache mit dem Trainmgsplatz 

Der Trainmgsplan kann 
telefomsch feslgesetzt werden, 
was aber den Nachfeil hat. 
daft die Spieler nichl die 
personliche Aufmorksamkeit 
des 

Manogers bekommen Besser ist es, selbst dort 
in Erscheinung zu troten, aber uber's Tolcfon 
geht's schneller 

Zum Andern oder Prufen des Trainingsplans 
kann ebenfalls das Telefon benutzt werden 
(3) DIE TUR Anklicken der Tur blende! ein 




Menu em, das anzeigt, wohin Sie gehen 
konnen Wenn es Zeit ist, an emer Sitzung 
teilzunehmen, konnen Sie diese uber das 
Menu auswahlen Die normolerweise 
verfugboren Ziele sind 

Noch House: Am Ende ernes 
langen Tages ist dies wohl die 
besto Alternative Aber 
versuchen Sie nicht 
abzuhauen, bevor Ihre Arbeit 
getan ist. 




Match Nur am Tag des 
Matches, und nur zur rechton 
Zeit! Denn damit wird das 
Match in Gang gesetzl 



Sitzungszimmer Fur die 
Teilnahme an der 
wdchentlichen Sitzung oder 
wenn Sie der Vorsitzende zu 
emem Gesprach zitiert (bzw 
wenn Sie so toricht waren, 
selbst um einen Termin zu 
bitten) 



Tramingsplatz Zum Aufstellen 
oder Priifen der Plane fur die 
Spieler Sein Gesicht auf dem 
Trainmgsplatz zu zeigen, ist 
immer gut und hebt die Moral 
der Spieler 

Taktikraum Zur Auswahl oder 
zum Andern der Team-Taktik 
fur das nochsto Match 
Hierher mussen Sie sich 
begeben, wenn es der 
Terminkalender vorschreibt 


Bus Der Bus bringt Sie zu 
Auswartsspielon 


(4) INTERCOM Biotot Ihnen Koniakt mit den 
Schlusselpersonen in Ihrem Club 
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Der Vorsitzende Sprechen Sie 
die Sekretbrin an, um emen 
Termin festzulegen, an dem 
Sie die finanzielle Situation 
mit ihm besprechen konnen 


Sekretririn: Erlaubt Ihnen, 
Gesprache mit Spielern zu 
ftihren oder sich eine Weile 
zu verdruckenl 


Trainer: Gibt Ihnen 
Information uber die 
Verletzungslage bei Ihren 
oder den gegnerischen 
Spielern 


Platzwart Informiert Sie uber 
den Spielfeldzustand 


Scout Eine nutzliche 
Informationsquolle uber die 
anderen Teams in der Liga, 
besonders wenn Sie 
vorhaben, sich mil Transfers 
zu beschaftigen 

(5) WAND DIAGRAMM Zeigt die Ergebnisse 
der zuletzt ausgetragenen Spiele 

(6) AKTENSCHRANK Hier werden die Akten 
und Aufzeichnungen uber Ihr Team und die 
underen learns der Liga aufbewahrt, 
zusammen mit der Finanzakle. die Sie in der 
Eioffnungssequenz zu Gesichl bekommen 
haben Sie konnen in alle Akten Einsicht 
nehmen indem Sie sie anklicken 

(7) BUROEINRICHTUNG Daneben gibt es 
noth andere Dmge im Buro. die unter 
Umsttinden nutzlich sein konnen Klicken Sie 
sie an. und experimentieren Sie* 

(8) TEAMFOTO Zeigt detaillierte Information 
uber die gesamte Mannschaft 

UMGANG MIT ANDEREN LEUTEN 
Die ubrigen Personen im Spiel verhalten sich, 
win man das von ihnen erwarten wurde, das 



heiRt, sie gehen ihren taglichen Pflichten nach 
Die anderen Manager manogen ihre Teams, 
die Sekretbrin schmeiRt den Laden, mehr oder 
weniger, und der Vorsitzende taucht immer 
dann auf, wenn Sie ihn woanders hin 
wijnschen Sie mussen wissen, wie Sie mit all 
diesen Leuten zurechtkommen, um die 
ligameisterschaft zu gewinnen 
Die Interaktion mit anderen geschieht 
haupfsachlich im Zusammenhang mit Ihren 
taglichen Verpflichtungen Sie mussen 
entweder jemanden anderen dazu brmgen, 
etwas zu tun, oder selbst fur jemanden was 
tun. Im Prinzip isl es genau so wie im richfigen 
Leben Der einzige Unterschied ist, daR Sie in 
SUPERLEAGUE jemanden verbal zur Schnecke 
machen konnen, ohne daR Sie ein biaues 
Auge davontrogen' 

Die obligatorischen Pflichten, die Sie wahrend 
der Woche erledigen mussen, sind 

1 VR SITZUNG Ist fur jeden Montag 
festgesetzt und fur das Spielgescheheri vehr 
wichtig Sie vermittelt Ihnen einen Eindruck 
daruber, wie Ihre Lei stung bewertet wird und 
wie der Chef Sie einschatzt AuBerdem gibt 
hier der Vorsitzende seine Weisungen Dies 
sind direkte Inslruktionen an den Manager, die 
5ie auf eigcne Gefahr in den Wind schlagen 
konnen Dazu gehort z.B die Weisung, einen 
Spieler zu verkaufen, wenn die Woche zuvor 
miserobel gespielt wurde. Wenn Sie eine 
Wiesung nicht befolgen, kann Sie das den Job 
kosten Sie mussen die Situation also sorgfaltig 
abwagen und entscheiden, ob das Problem 
auch auf weniger dramatische Weise gelost 
werden kann Wenn ja, OK, wenn es aber 
schief geht, dann machen Sie sich beim 
nbchsten Meeting auf einen Wutausbruch des 
Vorsitzenden gefaBt 1 

Die Sitzung ist im wesentlichen ein 'passives’ 
Ereigms Sie sitzen und halten die Ohren 
gespitzt, wahrend man Ihnen die Leviten lies! 
Auf Wunsch konnen Sie spater auf ein 
Gesprach mit dem Vorsitzenden drangen, um 
ihm Ihre Meinung zu sagen, wenn Ihnen der 
Sinn danach steht (Man sagt, manche 
Lemminge iiberstehen den Sturz also bitte ) 

2 TRAININGSPLANE Diese konnen ubers 
Telefon oder personlich auf dem Trainingsplatz 
festgesetzt werden WahlenSie das 
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entsprechende Icon vocn Tur- oder Telefon- 
Mend. 

Es wird Ihnen eine Koder-Ake vorgelegl, mil 
der aktuellen Anzahl der Trainingssfunden in 
drei Sparten fur jeden Spieler (S - Schieften, 
D - Dribbeln, T - Verteidigen) Sie haben die 
Moglichkeit, die Zeiten fur die einzelnen 
Sparten zu andern, indem Sie die Balken auf 
den Diagrammen anklicken. Fiir das Training 
konnen pro Spieler maximal 20 Stunden 
belegf werden (bis zu vier Stunden pro Tag), 
solange keine Spiele wahrend der Woche 
anfallen. In solchen Fallen verringert sich die 
wdchentliche Train ingszeit, und die Spieler 
werden kaum in bester Form sein. 

Wahlen Sie die Trainingsmetboden fiir jeden 
Spieler einzeln, je nach seinen Schwachen 
und Stdrken. Versucben Sie, ein gutes 
Gleichgewichl zu halten, und nichts zu 
forcieren, da dies sowohl die Leistung als auch 
das Vertrauen beemtrdchtigl Den ken Sie 
immer daran, daft Fuftballer auch Men sc ben 
sind und besser funktionieren, wenn man sie 
als solche behcrndelt 

3. TAKTIKBESPRECHUNG Vor emem Match 
muft ein Gesprach mil der Mannschaft 
stattfinden, bei dem die Taktik vereinbart wird 
Folgen Sie den Anweisungen auf dem 
Bildschirm, um das Spielbuch durchzubldttern 
und die gewunschten Ziige auszuwahlen 5 
Ziige konnen maximal gewahlt werden 
Dies ist vielleicht die wichtigste Aufgabe der 
ganzen Woche Ihre Entscheidung beeinfiuftt 
in entscheidendem Ausmaft die Chancen Ihres 
Teams Uberlegen Sie sorgfaltig. unter 
Beriicksichtigung der Stdrken der Gegenseite 
Wenn Sie den Ausputzer beim Angriff 
einsetzen, haben Sie zwar eine starkere 
Offensive, aber dies geht auf Kosten der 
Verteidigung - keine gute Idee, wenn die 
andere Seite schnelle SKirmer besitzt 
Eine Mann-Mann-Deckung im Mittelfeld ist 
vielleicht angezeigt, um die Kreativitat des 
Gegners abzublocken, aber wenn die andoren 
Spieler bessere Ballfdhigkeiten haben, kann 
sich Ihr Team blamieren 

Lesen Sie hierzu auch die taktischen Hinweise 
etwas weiter hinten. 

4 AUSWAHL DES TEAMS Ohne Team gibt's 


kein Match. Schlagen Sie die Spieler-Akte auf 
(im Aktenschrank), um die Teamauswahl 
vorzunehmen. Wenn Sie diese Entscheidung 
bis zur letzten Minute oufschieben, wird diese 
Auswahl-Sequenz automotisch vor dem Match 
eingeblendet, aber dann haben Sie wirklich 
nichl mehr viel Zeit zum Uberlegen. 

Aufterdem reagieren die Vorsitzenden 
allergisch, wenn ein Manager diese Sache 
nicht rechtzeitig und mit dem ndtigen Ernst 
erledigt Wir empfehlen Ihnen also unbedingt, 
nicht bis zur letzten Eisenbahn zu warten, 
wenn Sie Wert auf eine einigermaften 
zivilisierte Verwaltungsratssitzung legen 
Anderungen im Team haben selbstverstandlich 
Auswirkungen auf die einzelnen Spieler, also 
ist auch die menschliche Seite zu beachten 
Wenn Sie schon einen in die Wusle schicken 
wollen, dann teilen Sie es ihm lieber 
persdnlich mil, start zu warten, bis er es aus 
der Zeitung erfdhrt! 

TAKTIK, TAKTIK 

Es folgt eine Zusammenstellung der taktischen 
Optionen, die Ihnen als Manager zur 
Verfugung stehen Sie lassen sich in zwei 
Kategorien unter teilen, Mittelfeld und Restl 
Wie Sie Ihre Manncn im kritischen Bereich des 
Mirtelfelds einsetzen, bestimmt die Starke in 
der Offensive und der Defensive Also eine 
Entscheidung, die von ausschlciggebendcr 
Bedeutung ist. 

1 MITTELFELD WENN IMMER MOGUCH 
HINTER DEN STURMERN Damit holen Sie 
Ihre kreative Abteilung effoktiv zum Angriff 
hinzu Fein, wenn die Gegenseite defensiv und 
zuruckhaltend 
spielt Aber man 
kann sich unschwer 
vorslellen, was 
passiert, wenn die 
Gegenseite zwei 
her vor ragende 
Sturmer hat, die aus dem Extraplatz das Beste 
herauszuholen wissen. Dies ist normalerweise 
die Taktik des Teams, das zuhause gegen 
einen Gegen er spielt, den es kennt Kann auch 
praktisch sein, wenn Ihr Team bei Halbzeit im 
Nochteil ist und Sie versuchen wollen. den 
Rhythmus des Gegners 
durcheinanderzubringen Wie dem auch 
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immer sei, Sie brauchen Spieler, die den Plan 
In die Tat umsetzen kdnnen, also Leufe, die mit 
dem Ball umzugehen verstehen 
2 MITTELFELD ZUR UNTERSTUTZUNG DER 
VERTEIDIGUNG ZURUCKHALTEN Das 
Gegenteil der ersten 
Option Hilft beim 
Widerstand gegen 
den Ansturm der 
Gegenseite, aber 
Itiftt den eigenen 
Angriff isoliert 
Wenn Sie iiber absolute Spilzenklassesturmer 
verfiigen, kann das eine gute Sache sein 
Wenn nicht, musson Sie sich nacb Hilfe 
umsehen, wenn Sie auf Gewinn spielen 
wollen, obwohl schon viele Titel errungen 
wurden, die allein daraul beruhten, daf3 die 
Gegenseite erstickt wurde. Fiihrt meist zu 
Spielen mit wenig Toren, ist aber eine 
durchaus vernunftige Verteidigungsstrategie 
3. MITTELFELD SPIELER IM FLANKENEINSATZ 
Eine kiihne Taktik. 
bei der die Sturmer 
unmittelbar 
unterstutzt werden 
Erfordert Spieler mit 
den klassischen 
Flugeltalenten 
(Gescbwindigkeit und Ballmanipulation), aber 
wo braucht man die nicht? Gibt dem Gegner 
mebr Chancen auf einen Angriff, aber kann 
auch Ihnen zu Torschiissen verhelfen 
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4 MANN DECKUNG IM MITTELFELD - 
"STOR-TECHNIK" Die Stor Technik wird 
angewendet, um beim Gegner Frustration 
auszulosen, meist 
um ein Handicap 
zu kompensieren, 
wenn Ibr Team dem 
anderen in oinor 
Sparte unterlegen 
ist Das Mittelfeld 
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wird hierbei in Angriff und Verteidigung 
unterteilt, eine sichere Option in den meisten 
Fallen aber nicht sonderlich phantasievoll 


5 MITTELFELD WIRD FUR BESTIMMTE 
ATTACKEN ZUR UNTERSTUTZUNG DES 
ANGRIFFS HERANGEZOGEN Dadurch 
werden die Sturmer nicht auf ihren Posten 




allein gelassen, und 
man setzt ein wenig 
zusatzliche Kraft 
und Talent in den 
Ecken usw ein 
Aufgepaftt bei 
Gegenangriffen 
besonders wenn der Gegner schnelle Typen in 
der Sturmspitze hat 
6 MITTELFELD DECKT GEGNERISCHE 
AUSBRECHER 
wenn Sie daruber 
schlaflose Nochte 
verbringen, dann 
tun Sie was 
dagegen* 


7 MITTELFELD VERSUCHT HOHE BALLE IN 
DEN RAUM HINTER DIE VERTEIDIGUNG ZU 
BRINGEN Wenn 
Ihre Sturmer fit sind 
und schneller als 
ihre Schatten, dann 
kann man auf diese 
Weise eine 
ansonsten dichte 
Verteidigung lockcrn 
viel herumronnen und herzlich wenig 
erreichen Mit dieser Strategic werden Sie sich 
in der Kabine beliebt machenl 

8 ABWEHR BESCHATTET GEGNERISCHE 
STURMER, MANN GEGEN MANN Mit dieser 
Taktik werden den 
meisten Teams 
Fufischellen 
angelegt Ein 
Problem gibt's nur, 
wenn die gedeckten 
Sturmer besser mit 
dem Ball umzugehen wissen als, Ihre 
Deckmanner 

V ABWEHR DECKT DEN RAUM UND NIMMT 
GEGEBENENFALLS BEI ANGRIFFEN TEIL 

Wenn line Abwehr 
der gegnerischen 
Mannschaft in 
punkto 

Ballmanipulation 
nicht gewachsen 
ist, konnen sie den 
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Andernfalls werden sie 
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Ansturm au f sich zukommen las sen und sich 
dann auf gute Mobilitdt und Tackling 
verlassen Bleibl nur zu hoffen, dafi die 
Kontrahenten nicht ZU schnell sind, sons! bat 
man das Nachsehen 


10 ZENTRALE VERTEIDIGUNG HILFT BEl 
ANGRIFFSMANOVERN Damit verschafft 
man Eckbdllen und 
FreistoBen mehr 
Muskelkraft und 
bnngt die 
Verteidigung der 
Gegenseito ins 
Scbleudern 
Allerdings ist die eigene Seite bei scbnellen 
Ausbrucben sebr empfindlich, also aufgepafttl 
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I I AUSPUTZER RENNT WENN IMMER 
MOGLICH AUF DEN GEGNER ZU Dam.t 
verscbafft man sicb die Moglicbkeit. aus der 
Tiefe Verstarkung zu 
holen. was sebr 
wirksam sein kann, 
um Broscben in die 
Verteidigung zu 
•.cblagen Wenn der 
Gegner selbst emen 
guten Sturm bnngt. 
kann es gefahrlich werden 
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1 2 DAS HINTERFELD GREIFT WENN IMMER 
MOGUCH AN DEN FLANKEN AN Wenn Sie 
gute Leute im 
Hmlerfeld haben, 
dann setzen Sie sie 
iuhig aucb im 
Angnff ein, damit 
die Sturmer besser 
agieren konnen 
Naturlich sleben sie damit nicbt mebr 100%ig 
lui die Defensive zur Verfugung 
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I J ANGREIFER FUHREN BALL. LAUFEN AUF 
VERTEIDIGUNG ZU Studieren Sie die Gegner 
und wenn Ibre Jungs ibren Gegenspielern 
gewachsen sind, 
dann macht diese 
Taktik Sinn Wenn 
nicbt, werden Ibre 
Angriffe im lefzten 
Drittel des Spielfelds 
/um Slillstand 
kommen 
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I 4 ANGREIFER LASSEN VOM BALL AB, 
RENNEN IN DIE FREIRAUME FUR PASSE In 


(Coordination mit 
den Aktivitaten des 
Mittelfeldes ist dies 
eine bervorragende 
Metbode, den Ball 
nacb binlen zu 
bringen 

Scbnelligkeil ist gefordert, und Fitness! Hier 
sehen Sie, wie wicbtig das Training istl 
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15 STURMER HOLEN VERTEIDIGUNG AUS 
DER TIEFE HERAUS Benutzen Sie die Sturmer 
zur Ablenkung und Tarnung, damit die 
Mittellaufer auf die 
Verteidigung 
losgeben konnen, 
die dadurcb ganz 
scbon unter Druck 
gesetzt werden 
Funktiomert 
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bervorragend, wenn die Laufer aucb gute 
Ballspieler sind, und ganz besonders, wenn 
die Verteidiger Ihre Sturmer manndecken 
16 STURMER DECKEN HINTERFELD FUR 
BESTIMMTE MANOVER Wenn Ibre Sturmer 
sehr beweglicb sind, konnen sie eine niitzlicbe 
Erweilerung der 
Verteidigung 
darstellen, z B bei 
Ecken Dies erbobt 
die Fabigkeit, der 
Spieltaktik des 
Gegner s 
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entgegenzuwirken. libt jedocb besonderen 
Druck auf die Sturmer aus, die scbnell und fit 
sein rnussen Ein Mittelfeld, das mtelligente 
Balle nacb vorn scbiefit, ist oucb nicbt zu 
veracbten 


Wie Sie bring! vorstellen konnen, hat jede 
Taktik ibre Vor und Nacbteile Ibre Aufgabe 
als Manager ist es, das gegneriscbe Team 
sorgfaltig zu beurteilen und dann zu 
entscbeiden, welcbe 5 der obigen Strategien 
am ebesten dazu angeian sind. den Ball ms 
gegneriscbe Gehause zu bdmmern 
So einfach ist das! 
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DIE GEGNER 

Jedes Teom in der Liga hat seme eigene Art 
und Methode, FuBball zu spielen, jedes hat 
seine bevorzugten Taktiken, die dann wahrend 
des Matches in Abhangigkeit von der 
leweiligen Situation eingestellt werden konnen 
Im Verlauf des Matches konnen jedoch noch 
weitere Feinabstimmungen vorgeoommen 
werden Die (olgenden Zusammenstellungen 
der gegnerischen Clubs mdgen Ihnen helfen, 
die Situation genauer zu beurteilen 
Bifte beachten Sie, daB die Reihenfolge des 
Spielplans stets die gleiche bleibt, auch wenn 
den Teams andere Narnen zugewiesen 
werden (schlieBlich kann das Programm nicht 
wissen, daB liver pools und die Rongers 
ausgelauscht und Miinchen in Hartlepool 
umgetauft wurde 

MARSEILLES Ein recht abenteuerliches Spiel 
(wie im Prinzip die meisten Teams), bei dem 
vor allem das Mittelfeld ins Geschehen 
emgreift Bei harten Schlachten sollte man 
noch Moglichkeit die Parkmitte und den 
eigenen Grund und Boden aussuchen Gute 
Deckungsmandver 

AC MILAN Mocht durch gelegenllichen 
Einsatz ernes Ausputzers von sich reden 
Ansonsfen wird bei Bodrohung Ruckzug 
geblasen Unter Umstdnden todlicher 
Durchbruch Gut im Dec ken und im Verfolgen 
von Leuten, die nach vorn drangen 
LIVERPOOL/ARSENAL Lassen gelegentlich 
einen hintcr den vier Hintermdnnern zuruck 
(meist bei Auswdrtsspielen), ohne dodurch 
ledoch die Fdhigkeit zu verlieren, sehr schnell 
nach vorn zu sfurmen Ex per ten im Possen — 
aufgepaBt aul schnelle Louie entlong der 
Flanken 

REAL MADRID Eher unbeweglich in der 
Methodik, kerne groBe Experimentierfreude 
Hoben eine Tendenz, das Mittelfeld beiseile zu 
lassen und da fur die mobilen und 
wirkungsvollen Sfurmer zur Verfolgung der 
Verteidiger und zum Stopfen der Locher, die 
entstehen, einzuselzen Gut in der Offensive, 
aber eher schwoch in der Defensive 
PSV EINDHOVEN Eines von zwei Teams, die 
gewohnheitsmdBig das Ausputzer-System 
benutzen Schwierig fur die Sturmer, diese 


Aufstellung zu durchbrechen und sich Plafz zu 
schaffen, moglicherweise hinter den vier 
Hintermannern. Eine mogliche 
Angriffsmethode besteht darin. Spieler aus 
dem Mittelfeld heranzuziehen, um die 
Verteidiger zu uberrennen — in der Hoffnung, 
einen Schutzen in einer guten Position 
freizustellen 

RANGERS: Beruhmt fur ihre guten Resullote 
auf heimischem Grund und Boden — und 
nicht bereil, diesen Ruf einzubuBen Bei 
Auswdrtsspielen ist es schwierig, Bdlle in ihr 
Tor zu kriegen, aber sie selbst sind dann auch 
nicht so torgefdhrlich Sorgen Sie fur eng 
formierte Matches zuhause, aber geben Sie 
Ihrer Verteidigung bei Auswdrtsspielen keine 
BloBe, weil Sie das teuer zu sfehen kommen 
konnte. 

BAYERN MUNCHEN Das zweile Ausputzer 
Team in der Gruppe — und das vorsichtigste 
Es ist enorm schwierig, es aufzubrechen, und 
bei Bedrohungen stehen sie alle hinter dem 
Ball Mit ihren schnellon Sturmern ganz schon 
gefahrlich 

Im allgemeinen hat |edes Team hochslens zwei 
gut eingeubte Taktiken, die es einsetzen kann 
Je besser Sie sich gcgen diese zur Wehr 
setzen, desto starker selzen Sie die Gegner 
unter Druck Achten Sie bei Halbzeit auf 
Anderungen in der Spieltaktik, wenn mehr als 
ein oder zwei Tore geschossen wurden 
BEURTEILUNG DER ERGEBNISSE 
Das Match ist zu Ende, Sie haben ruhmreich 
abgeschnitten/sind haushoch geschlagen 
worden/haben eine Blamage eingesteckt, 
oder was immer, und am Montag in der Friih 
wird Sie der Vorsifzende zur Rede stellen 
Weshalb Sie nicht immer so ne Leistung 
bringen/was diesmal wieder schiefgelaufen 
ist, wie Sie das in Zukunft vermeiden wollen 

USW, USW 

Das Wichtige ist, aus der Erfahrung zu lernen 
Versuchen Sie daher, zu verstehen, was Sie 
folsch gemacht haben, weshalb eine taktische 
Entscheidung nicht richtig war Berucksichtigen 
Sie dabei auch die Motivation (das Vertrauen) 
der Spieler und ihre Fitness, und unter 
Umstanden die Diskrepanz zwischen den 
Eigenschaften auf dem Papier und dem, was 


die Jungs bringen, wenn's wirklich drouf 
onkommtl 

Do |edes Team semen eigenen Stil hat, sollten 
Sie nach und nach lernen, wie den 
verschiedenen Mannschaften am besten 
beizukommen ist Selbstverstcindlich mussen 
Sie flexibel bleiben, denn auch die Gegenseite 
wird ihre Taktik variieren 
Ein Faktor, auf den Sie herzlich wenig EmfluB 
nehmen konnen, ist die Presse Seien Sie so 
freundlich wie's irgend gehf, auch wenn sie 
sich belastigt fuhlen Wenn Sie nichfs sagen, 
wird doch etwas gedruckt, und daher ist es 
besser, Sie sagen Ihre Meinung 

HINWEISE UND TIPS 

European Superleague wurde so lebensnah 
wie moglich gestaltet: Alios was schielgehen 
kann, wird auch schiefgehen - mit den 
schlimmstmoglichen Folgenl 
Die Steuerung des Spiels konn ganz mtuitiv 
gehandhabt werden, aber Vorsichtl Der 
Vereinsvorsitzende ist sehr unnachsichtig und 
laBt Mangel an Erfahrung nicht als 
Entschuldigung fur ein Versagen gotten! Es 
empfiehlt sich daher, zuerst ein wenig 
Erfahrung mit der Spielsteuerung zu sammeln. 
bevor Sie ernsthaft an die Sache herangehen 
Um richtig in das Spiel hineinzukommen. 
legen wir Ihnen nahe, sich die erste 
Jahressaison vollauf mit Ihrem Team zu 
befassen. Probieren Sie so viele Tromingsplarte 
wie moglich aus - das ist die beste Art, ein 
gutes Verstdndnis fijr die Feinheiten des Spiels 
zu gewinnen Der Trainmgsplan. der am 
Anfang vorgegeben ist, dient nur dazu, die 
Spieler einigermaBen fit zu halten - zu 
Superliga Superhelden wird er sie nicht 
machen 

Versuchen Sie, den Trainmgsstundenplan an 
die personlichen Bedurfnisse |edes einzelnen 
Spielers anzupassen, denn Sie werden sehen, 
doB Selbstvertrauen. Teamzusammenhalt und 
FitneR dann sleil in Richtung der mogischen 
lOOT, qpsteigen (oder wenigstens nicht in 
Richtung null fallen!) 

Der Team-Manager muB lernen, wie wichtig 
die personliche Note ist Achten Sie auf die 
Spielerleistungsbewertungen fijr 
Selbstvertrauen und Teamarbeit. wenn Sie den 


Zeitplan per Telefon festlegen! Vergessen Sie 
auch nicht, daB alles, was Sie bei diesem Spiel 
"sagen', Ihnen spater irgendwann cinmal 
vorgehalten wird 

Vielleicht die niitzlichste Einrichtung in diesem 
Spiel ist die Opposilionsdatei (der 
Scout/Spitzel bei AMSTRAD und SPEC), da 
diese Ihnen detaillierte Informationen uber das 
Team bietet, das Sie als nachstes in Grund und 
Baden spielen wollen Versuchen Sie, 
vorherzusogen. welche Teammitglieder ihr 
Gegenspieler fur die Begegnung auswahlen 
wird, und wahlen Sie domenlsprechend die 
nchfigen Spieler fur Ihr Team 
Machen Sie den bestmoglichen Gebrauch von 
der Taktiksequenz lescn Sie den 
Handbuchabschmtt "TAKTIK, TAKTIK" 
Heimspiole erlauben meist emen aggressiveren 
Spielstil als Auswartsspiele Sie werden 
expenmentieren mussen um herauszufinden, 
wie verschiedene Clubs auf verschiedene 
Taktiken und Aufstellungen reagieren 
Vergessen Sie nicht, es spiell keine Rolle, wie 
durchtrainiert Ihre Jungs sind, sie konnen 
immer nur so gut spielen. wie es ihnen Ihre 
Spioltoktik erlaubt 
Bei European Superleague ist der 
Transfermarkt auBerst lebhaft - be so n der s bei 
Levels 2 und 3 . d h die anderen Manager 
werden Sie andauernd mil Spieler Angeboten 
und Nachfrogen traktieren Unser Rat ist, daB 
Sie sich darauf nur donn einlassen, wenn Sie 
wirklich verzweifell einen neuen Sturmer oder 
einen neuen Torwart brauchcn, die anderen 
Manager sind viel gewiefter als Sie und 
werden Sie bei jedor Gelegenheit total 
ausnehmen 

Sie werden eine Whisky-Flasche auf Ihrem 
Tisch bemerken - eine Versuchung. der viele 
Manager erliegen, um den Arbeitsdruck zu 
verringern Achten Sie |edoch ouf die Zeit. 
wenn Sie die Flasche aufmochen, sonst ist der 
Arbeitsdruck hinterher schlimmer, nicht besser 
Vor allem spielen Sie methodisch und 
vorsichtig und wer weiB Sie konnten mehr 
als zwei Spiele als Team-Manager uberleben! 
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